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Augmented Reality (AR) is an environment that includes a 3D virtual objects 
into the real environment in realtime. This study will incorporate the technology into 
the AR catalog home sales in Muna Permai housing, so that the catalog is becoming 
more real with 3D objects at home. This application is that runs on android mobile 
platform, where the AR application requires streaming video taken from a 
smartphone camera as the input source, then this application will keep track and 
detect the marker by using the tracking system, after the marker is detected, a 3D 
model of a house the catalog will appear above the marker as if the model of a real 
house. With this application, it is expected there will be increased interest in the 
home buyer offered by the manager of the Muna Permai Kudus housing. 
 




















Augmented Reality (AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek 
virtual 3D kedalam lingkungan nyata secara real-time. Penelitian ini akan 
memasukkan teknologi AR kedalam katalog penjualan rumah pada Perumahan Muna 
Permai, sehingga katalog rumah ini menjadi lebih real dengan adanya objek 3D pada 
rumah. Aplikasi ini merupakan aplikasi yang berjalan pada platform mobile android, 
dimana aplikasi AR ini memerlukan video streaming yang diambil dari kamera 
smartphone sebagai sumber masukan, kemudian aplikasi ini akan melacak dan 
mendeteksi marker (penanda) dengan menggunakan sistem tracking, setelah marker 
terdeteksi, model rumah 3D pada katalog akan muncul diatas marker seolah-olah 
model rumah tersebut nyata. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan akan terjadi 
peningkatan minat pembeli terhadap rumah yang ditawarkan oleh pengelola 
Perumahan Muna Permai Kudus. 
 




















Puji syukur kehadirat Allah SWT karena atas Rahmat dan Hidayah-Nya 
penulis mampu menyelesaikan penyusunan skripsi ini dengan judul “Penerapan 
Teknologi Augmented Reality Pada Aplikasi Katalog Rumah Berbasis Android 
(Studi Kasus: Perumahan Muna Permai Kudus)”. 
Skripsi ini disusun guna melengkapi salah satu persyaratan untuk 
memperoleh Gelar Kesarjanaan Progam Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik 
Universitas Muria Kudus. Kiranya dalam penyusunan skripsi ini tidak akan 
terselesaikan dengan baik tanpa bantuan dari berbagai pihak. Untuk itu pada 
kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya, 
penghargaan yang setinggi-tingginya dan permohonan maaf atas segala kesalahan 
yang pernah penulis lakukan kepada semua pihak yang telah membantu dalam 
penyelesaian skripsi ini, terutama kepada: 
 
1. ALLAH S.W.T yang telah memberikan pimpinan dalam hidupku. 
2. Almarhum Bapak Prof. Dr. dr. Sarjadi, Sp. PA, selaku Rektor Universitas Muria 
Kudus. 
3. Bapak Rochmad Winarso, ST, MT, selaku Dekan Fakultas Teknik Universitas 
Muria Kudus. 
4. Bapak Ahmad Jazuli, M.Kom, selaku Ketua Program Studi Teknik Informatika 
Universitas Muria Kudus. 
5. Ibu Tri Listyorini, M.Kom, selaku pembimbing Skripsi penulis. 
6. Ibu Anastasya Latubessy, S.Kom, M.Cs, selaku pembimbing Skripsi penulis. 
7. Pimpinan dan staf Perumahan Muna Permai Kudus. 
8. Keluargaku yang selalu setia mendampingi setiap keluh kesah. 
9. Semua pihak yang telah membantu penyusunan skripsi ini yang tidak bisa penulis 





Penulis menyadari sepenuhnya bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih 
terdapat banyak kekurangan, untuk itu penulis mengharap kritik dan saran dari 
berbagai pihak untuk sempurnanya sebuah karya tulis. Selain itu penulis juga 
berharap semoga karya tulis ini dapat memberikan manfaat bagi semua. 
 
 







DAFTAR  ISI 
 Halaman 
HALAMAN SAMPUL  ................................................................................  i 
HALAMAN JUDUL   ..................................................................................  ii 
PENGESAHAN STATUS SKRIPSI  ............................................................  iii 
PERNYATAAN PENULIS  .........................................................................  iv 
PERSETUJUAN SKRIPSI   .........................................................................  v 
PENGESAHAN SKRIPSI   ..........................................................................  vi 
ABSTRACT  ..................................................................................................  vii 
ABSTRAK  ..................................................................................................  viii 
KATA PENGANTAR   ................................................................................  ix 
DAFTAR ISI   ..............................................................................................  xi 
DAFTAR TABEL   ...................................................................................  xiv 
DAFTAR GAMBAR  ...................................................................................  xv 
DAFTAR LAMPIRAN  ................................................................................  xvii 
 
BAB I  PENDAHULUAN   
 1.1 Latar Belakang  ................................................................................  1 
 1.2 Rumusan Masalah ............................................................................  2 
 1.3 Batasan Masalah  .............................................................................  2 
 1.4 Tujuan Penelitian  ............................................................................  4 
 1.5 Manfaat Penelitian   ..........................................................................  4  
 
BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 
 2.1 Penelitian Terkait  ............................................................................  5 
 2.2 Landasan Teori  ................................................................................  6 
  2.2.1 Perumahan ...........................................................................  6 
  2.2.2 Teknologi Augmented Reality ...............................................  7 
  2.2.3 Metode Augmented Reality ...................................................  8 
  2.2.4 Vuforia Qualcomm  ..............................................................  10 
  2.2.5 Android  ...............................................................................  14 





  2.2.7 Flowchart  ...........................................................................  22 
 2.3 Kerangka Pemikiran  ........................................................................   28 
 
BAB III METODE PENELITIAN 
 3.1 Metodologi Penelitian  .....................................................................  29 
  3.1.1 Listen to Customer  ..............................................................  31 
  3.1.2 Build/Revise  ........................................................................  32 
  3.1.2 Customer Test-Drives Mock-Up  ..........................................  32 
 
BAB IV ANALISA DAN PERANCANGAN APLIKASI 
 4.1 Analisa Masalah  ..............................................................................  33 
 4.2 Analisa Kebutuhan  ..........................................................................  33 
 4.3 Perancangan Aplikasi  ......................................................................  35 
  4.3.1 Pembuatan Marker  ..............................................................  36 
  4.3.2 Flowchart Mekanisme Augmented Reality ............................  39 
  4.3.3 Flowchart Aplikasi  ..............................................................  40 
  4.3.4 Desain Interface  ..................................................................  43 
 
BAB V IMPLEMENTASI 
 5.1 Implementasi   ...............................................................................  47 
 5.2 Implementasi Pembuatan Aplikasi  ...................................................  47 
  5.2.1 Membuat Project Baru  ........................................................  47 
  5.2.2 Membuat Splash Screen  ......................................................  48 
  5.2.3 Memasukkan Vuforia SDK ke dalam Project  ......................  49 
  5.2.4 Konfigurasi Augmented Reality  ...........................................  49 
  5.2.5 Membuat Marker  .................................................................  50 
  5.2.6 Konfigurasi ImageTarget dan ARCamera  ............................  53 
  5.2.7 Memasukkan Objek Rumah 3D  ...........................................  55 
  5.2.8 Menyimpan Scene  ...............................................................  55 
  5.2.9 Membuat Tombol GUI  ........................................................  56 
 5.3 Implementasi Antarmuka Aplikasi  ..................................................  64 






BAB VI PENUTUP 
 6.1 Kesimpulan  .....................................................................................  77 
 6.2 Saran   ..............................................................................................  78 
 






DAFTAR  TABEL 
 Halaman 
Tabel 4.1 Marker Aplikasi Katalog Rumah   .................................................   36  
Tabel 5.1 Hasil Pengujian Fungsionalitas Aplikasi ARtalog Home ...............  68 
Tabel 5.2 Hasil Pengujian Respon Time Aplikasi ARtalog Home  .................  70 
Tabel 5.3 Hasil Pengujian Resolusi Layar Aplikasi ARtalog Home  ..............  71 
Tabel 5.4 Hasil Pengujian File Size 3D dan Build APK Size  .........................  72 






DAFTAR  GAMBAR 
 Halaman 
Gambar 2.1 Face Tracking   ..........................................................................  8 
Gambar 2.2 Object Tracking  ........................................................................  9 
Gambar 2.3  Motion Tracking  ......................................................................  9 
Gambar 2.4 GPS Based Tracking  .................................................................  10 
Gambar 2.5 Sistem High-level Vuforia .........................................................  11 
Gambar 2.6 Developing with Vuforia  ..........................................................  14 
Gambar 2.7 Lapisan Arsitektur Android  .......................................................  17 
Gambar 2.8 Tampilan SketchUp 2013  ..........................................................  22 
Gambar 2.9 Simbol Flowchart Standart  .......................................................  23 
Gambar 2.10 Lanjutan Simbol Flowchart Standart  .......................................  24 
Gambar 2.11 Lanjutan Simbol Flowchart Standart  .......................................  25 
Gambar 2.12 Lanjutan Simbol Flowchart Standart  .......................................  26 
Gambar 2.13 Lanjutan Simbol Flowchart Standart  .......................................  27 
Gambar 2.14 Kerangka Pemikiran  ...............................................................  28 
Gambar 3.1 Metodologi Model Prototype  ....................................................  29 
Gambar 4.1 Flowchart Mekanisme AR Aplikasi Katalog Rumah  .................  40 
Gambar 4.2 Flowchart Aplikasi ARtalog Home  ...........................................  42 
Gambar 4.3 Tampilan Home  ........................................................................  43 
Gambar 4.4 Tampilan Menu EXPLORE RUMAH 3D  .................................  44 
Gambar 4.5 Tampilan Menu EXPLORE DENAH RUANG  .........................  44 
Gambar 4.6 Tampilan Menu TUTORIAL  ....................................................  45 
Gambar 4.6 Tampilan Menu ABOUT  ..........................................................  45 
Gambar 5.1 Konfigurasi Project  ..................................................................  48 
Gambar 5.2 Splash Screen  ...........................................................................  48 
Gambar 5.3 File Vuforia SDK ......................................................................  49 
Gambar 5.4 Import Vuforia SDK  .................................................................  49 
Gambar 5.5 Konfigurasi AR   ........................................................................  50 
Gambar 5.6 Proses Membuat Database  ........................................................  51 
Gambar 5.7 Proses Menambah Marker .........................................................  51 





Gambar 5.9 Proses Unduh Marker   ..............................................................  52 
Gambar 5.10 File Output Marker Teregistrasi  ..............................................  53 
Gambar 5.11 Import Assets Marker  .............................................................  53 
Gambar 5.12 Konfigurasi Data Set ImageTarget  ..........................................  54 
Gambar 5.13 Konfigurasi Data Set ARCamera  ............................................  54 
Gambar 5.14 Load Objek Rumah 3D  ...........................................................  55 
Gambar 5.15 GUI Tombol Menu Home  .......................................................  56 
Gambar 5.16 Script HomeButton.cs  .............................................................  56 
Gambar 5.17 Halaman Explore Rumah 3D  ..................................................  57 
Gambar 5.18 Menu Navigasi Explore Rumah 3D   ........................................  57 
Gambar 5.19 Script Menu Navigasi Explore  ................................................  58 
Gambar 5.20 Halaman Denah Ruang   ..........................................................  59 
Gambar 5.21 Menu Navigasi Denah Ruang  ..................................................  59 
Gambar 5.22 Script Menu Navigasi Denah Ruang  .......................................  60 
Gambar 5.23 Halaman Tutorial  ....................................................................  61 
Gambar 5.24 Script Tutorial   ........................................................................  61 
Gambar 5.25 Halaman About  .......................................................................  61 
Gambar 5.26 Script About   ........................................................................  62 
Gambar 5.27 Script ContactButton.cs   .........................................................  63 
Gambar 5.28 Tombol Exit   ...........................................................................  63 
Gambar 5.29 Script Exit  ...............................................................................  63 
Gambar 5.30 Instalasi Aplikasi ARtalog Home  ............................................  64 
Gambar 5.31 Aplikasi Artalog Home  ...........................................................  64 
Gambar 5.32 Antarmuka Splash Screen  .......................................................  65 
Gambar 5.33 Menu Home Aplikasi ARtalog Home ......................................  65 
Gambar 5.34 Mengarahkan Marker pada Katalog Rumah  ............................  66 
Gambar 5.35 Objek Rumah 3D  ....................................................................  66 
Gambar 5.36 Objek 3D Denah Ruang   .........................................................  67 
Gambar 5.37 Tutorial Aplikasi ARtalog Home  ............................................  67 





DAFTAR  LAMPIRAN 
  
Lampiran 1 : Surat Penelitian 
Lampiran 2 : Lembar Bimbingan 
Lampiran 3 : Lembar Revisi 
Lampiran 4 : Kuesioner 
 
 
